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Tempat rekreasi adalah suatu tempat yang tidak asing lagi didengar dikalangan apapun, dari 
anak kecil sampai dewasa, semua mengetahuinya. Tempat rekreasi atau tempat wisata kerap 
sekali dikunjungi oleh masyarakat, entah dari warga sekitar, antar kota, antar provinsi hinggga 
mancanegara. Maka dari itu tempat wisata memiliki banyak peluang untuk berpotensi sebagai 
tempat rujukan bagi masyarakat Indonesia, karena banyaknya manfaat yang dapat diambil dari 
taman hiburan atau taman rekreasi, salah satunya adalah sebagai sarana untuk berkomunikasi 
dan menghilangkan stress dan penat dengan kegiatan sehari hari. Kecamatan Karangpandan 
adalah salah satu kecamatan yang berfungsi sebagai salah satu jalur transportasi yang strategis, 
karena sebagai jaur untuk menuju wisata lawu. Sepanjang jalur terdapat beberapa tempat wisata 
mulai dari pemancingan, taman, dan tempat berpetualang. Di kecamatan karangpandan 
terdapat tempat wisata yang bertemakan petualangan tapi sebagian besar adalah flying fox air 
jeram, maka dari itu untuk menambah wisatawan yang lebih dan tidak jenuh dengan permainan 
yang banyak terdapat di tempat lain, maka dari itu pembuatan tempat hiburan menantang yang 
didalamnya adalah game yang baru adalah terobosan yang bagus untuk menambah tempat 
wisata yang berbeda, yang diharapkan mampu mendobrak karangpandan sebagai tempat 
rujukan yang meramaikan dan mengharumkan nama Karangpandan sebagai tempat wisata baru 
Kata Kunci : Wisata, Taman, Petualangan 
ABSTRACT 
 
A place of recreation is a place that is no stranger to anyone, from small children to adults, all 
know it. Recreation places or tourist attractions are often visited by the community, whether 
from residents around, between cities, between provinces to foreign countries. Therefore, 
tourist attractions have many opportunities to potentially be a place of reference for the people 
of Indonesia, because of the many benefits that can be taken from amusement parks or 
recreational parks, one of which is as a means to communicate and relieve stress and fatigue 
with daily activities. Karangpandan Subdistrict is one of the sub-districts which functions as 
one of the strategic transportation routes, because it is a route to go to Lawu tourism. Along 
the path there are several tourist attractions ranging from fishing, parks and adventure places. 
In Karangpandan sub-district there are tourist attractions with adventure themes but most of 
them are flying fox water rapids, therefore to increase tourists who are more and not saturated 
with games that are widely available in other places, therefore making challenging 
entertainment venues in which is a game that new is a good breakthrough to add different 
tourist attractions, which are expected to be able to break the coral reefs as a reference place 
that enliven and make the name Karangpandan a new tourist destination. 
 









1. Education  (Edukasi) 
Edukasi secara umum merupakan peoses kegiatan belajar dan mengajar antar guru atau dosen dengan 
peserta didiknya.Istilah kata edukasi merupakan proses pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik 
baru atau lama dengan bimbingan guru atau dosean dan memiliki tujuan untuk meningaktakan 
perkembangan daya fikir, kecerdasan, kepintaran pelajar atau mahasiswa. Kegiatan ini bisa dilakukan 
dengan cara formal atau non-formal kepada sesorang baik individu atau komunitas dengan harapan 
untuk meningkatakan kecerdasan pola pikir dan mengembangkan potensi yang dimiliki tiap peserta 
didikanya elalui segala cara agar proses pembelajaran menemui titik terbaiknya. 
a.Contoh Edukasi Formal 
Kegiatan belajar mengajar antara murid dan guru di lingkungan sekolah atau fakultas tertentu yang 
diawasi oleh pihak tertentu dan selanjutnya akan ditindak lanjuti sesuai aturan yang berlaku. 
b..Contoh edukasi Non-Formal 
Edukasi non-formal biasanya ditemukan di lingkungan kehidupan sehari-hari, kegiatan ini tidak diawasi 
oleh pihak terkait seperti saat kita belajar bersama di rumah teman atau di lingkungan keluarga sendiri 
 
2. Adventure ( Berpetualang) 
Adventure berarti sebuah kegiatan yang menarik dan menantang seperti halnya berperrtualang, 
menemukan hal baru, seru yang belum pernah ditemui dan dilakukan sebelumnya. Yaitu 
kegiatan yang menantang berarti adalah kegiatan yang memacu adrenalin. Sehingga pelaku 
kegiatan terpacu untuk melakukan kegiatan karna kegiatan yang akan dilakukan adalah sebuah 
tantangan bagi pelaku kegiatan. Berpetualang adalah suatu pengalaman yang sangat menarik, 
keberanian, menantang, tidak biasa, sesuatu yang hebat, sesuatu yang mengejutkan, dan diluar 
perkiraan, perubahan kehidupan atau suatu hal baru yang tak terjadi setiap 
hari.  Berpetualang bukan sekedar untuk mencapai suatu tujuan akhir misalnya sampai diatas 
puncak gunung, ujung goa atau berhasil memanjat tebing, dll. Tetapi lebih kesuatu yang Anda 
bisa rasakan ketika melakukan petualangan tersebut, bahkan sebelum mencapai tujuan akhir. 
Suatu rasa yang luar biasa yang tak tergambarkan, yang hanya dapat kita rasakan. Jadi, 
petualangan sesingkat apapun atau semudah apapun akan selalu berarti. 
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Berbagai macam petualangan baik itu naik gunung, panjat tebing, susur gua atau pantai dll. 
Pasti nya mengandung resiko dan bahaya tertentu yang harus kita ketahui sebelum 
melakukannya. Jadi seringan atau seberat apapun resiko yang kita hadapi, kita harus 
mempersiapkan nya dengan matang baik fisik, mental serta perlengkapan dan peralatan yang 
akan dibutuhkan untuk melakukan petualangan. Selain persiapan pribadi, dalam berpetualang 
juga memerlukan adanya kerjasama tim, karena bagaimanapun kita akan selalu saling 
membutuhkan. Satu hal penting lagi dalam melakukan suatu petualangan, yaitu jangan pernah 
melakukan suatu kelalaian atau kecerobohan dan kebodohan karena kedua hal itu akan sangat 
berbahaya dalam petualangan. 
3. Park 
Merupakan sebuah area yang berisikan komponen material keras dan lunak yang saling 
mendukung satu sama lainnya yang sengaja direncanakan dan dibuat oleh manusia dalam 
kegunaanya sebagai tempat penyegar dalam dan luar ruangan. Taman dapat dibagi 
dalam taman alami dan taman buatan. Taman yang sering dijumpai adalah  taman rumah 
tinggal, taman lingkungan, taman bermain, taman rekreasi, taman botani. 
 
Sehingga Education and adventure park karangpandan adalah sebuah ruang terbuka hijau yang 
dibuka secara umum maupun secara khusus, yang didalamnya terdapat sebuah interaksi antara 
alam dengan pengunjung baik secara alami atau non alami, yang tidak hanya sekedar taman 
melainkan didalamnya terdapat ruang-ruang untuk meningkatkan pengetahuan dan sebagai 
sarana untuk pengunjung maupun warga sekitar untuk mendapatkan hiburan dan berinteraksi 
dengan sesama. 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimanakah cara membuat sebuah adventure park yang menarik, menantang dan 
edukatif ? 
2. Bagaimanakah Kegiatan di dalam adventure park sehingga memenuhi kriteria 
keamanan rekreasi  ? 
1.3 Tujuan dan Sasaran  
1. Mendesain adventure park yang memiliki suatu yang menarik sebagai ikon dan wahana 
yang  menantang. 
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2. Untuk menyajikan keunikan baru dalam pembuatan tempat rekreasi baru di
karangpandan sebagai tempat rujukan baru di kota solo.
Adapun sasaran yang dituju adalah :
3. Konsep karakteristik taman yang difasilitasi dengan bangunan edukasi dan arena
berpetualang adalah warga tanpa batasan umur dengan memprioritaskan batasan umur
remaja dan dewasa yang aktif.
4. Wisatawan yang haus akan tantangan dan berkeinginan untuk mencari lokasi refreshing
baru.
2. METODE 
2.1 Analisa Data 
Merupakan analisa terhadap data serta informasi yang dikumpulkan dengan berbagai 
pendekatan, Sehingga dapat diperoleh informasi yang dibutuhkan dalam perencanaan dan 
perancngan pembangunan Taman. Proses ini besangkutan dengan tujuan sasaran dan 
faktor-faktor lainnya yang mempunyai pengaruh penting. 
2.2 Metode Sintesa 
Merupakan hasil analisa dan data yang diolah berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan 
kemudian diintegrasikan dengan persyaratan/ketentuan perencanaan dan perancangan yang 
akhirnya keseluruhan hasil dari integrasi dikembangkan menjadi konsep rancangan yang 
dapat transformasikan kedalam bentuk fisik baik itu secara visualisasi maupun fungsi 
sesuai dengan yang diinginkan. 
2.3 Perumusan Konsep 
Merupakan hasil analisa yang telah disusun didalam konsep, dan pengolahan data untuk 
mengetahui penyelesaian terhadap permasalahan yang timbul dan mengidentifikasi apa 
yang menjadi penyebab permasalahan tersebut berdasarkan hasil dari analisa. 
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3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Analisa Site 
 
 
Sumber : Data pribadi 
1. Lokasi Site  : Jl. Karanganyar-mojosongo, Karangpandan, Karanganyar, 
Jawa Tengah 
2. Luas Lahan  : 60.000 m² 
3. Batas-Batas Site : 
a. Batas Utara : Permukiman 
b. Batas Barat : Sawah dan Perumahan 
c. Batas Timur : SMA Karangpandan 
d. Batas Selatan : Pemukiman warga 
4. Kontur   : Miring tidak bergelombang 
5. Potensi Lahan  : 
a. Akses Kendaraan Mudah 
b. Tidak Terlalu berpolusi 
c. Luas Site yang mendukung 
d. Berdekatan dengan Terminal Karangpandan 
e. Lebar Jalan Utama 8 meter 
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Keterangan  A: Gedung Game indoor 
  B: Gedung Adventure outdoor 
  C:Gedung Education indoor 
  D:Gedung Penginapan 
  E:Gedung Karyawan dan FoodCourt 









Gambar Analisa Tata masa 



























































Gambar Analisa Vegetasi 
Sumber Analisa Penulis 
Karena pada awal site vegetasi kurang memadai , penambahan menyeluruh dilakukan untuk 
memberi vegetasi pada.taman ini. 
  


















3.5 Alur kegiatan 
Alur kegiatan bertujuan untuk menetukan alur kegiatan pada Education Ana Adventure Park 
yang nantinya akan menjadi dasar dalam penentuan konsep kebutuhan ruang. Alur kegiatan 
yang di susun berdasarkan pada Aktifitas-aktifitas yang terjadi dalam setiap unit kegiatan. 












Gambar Alur Kegiatan 
Sumber Analisa Penulis 
3.6 Pelaku Kegiatan 
a. Pengelola 
Pengelola dari taman ini dapat di bagi menjadi beberapa pelaku kegiatan seperti : 
 General Manager 
 Manager Administrasi 
 Manager Keuangan 
 Manager Pemasaran 
 Manager Pengelolaan dan Pemeliharaan 
 Staff Administrasi  
 Staff keuangan 
 Staff Pemasaran 















Ada beberapa Karyawan yang bekerja di Taman  ini seperti sebagai berikut : 
 Petugas Tiket 
 Pemandu Games 
 Teknisi (maintenance) 
 Petugas Keamanan 
 Petugas Kebersihan 
 Petugas Parkir 
 Penjaga Restaurant/Penjaga Bar 
 Pelayan Restaurant dan Bar 
3.7 Bentuk Tampilan Arsitektur 
 
Bentuk perspektif eksterior Education and Adventure Park Karangpandan 
 
 





Bentuk perspektif eksterior Education and Adventure Park Karangpandan 
 
Bentuk perspektif eksterior Education and Adventure Park Karangpandan 
 





Interior ruang kuis  
 
Interior ruang Adventure Indoor 
 
Interior ruang Resto atau Rumah makan 
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4. PENUTUP
Tempat wisata Education and Adventure Park diharapkan menjadi tempat wisata baru berbasis 
game yang dapat menjadikan Kab Karanganyar mempunyai destinasi wisata baru yang berbeda 
untuk para pengunjung dari dalan atau luar kota dan negri. 
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